





2.1 Sistem Informasi Geografis 
2.1.1 Sistem Informasi 
Sistem informasi merupakan suatu komponen yang terdiri dari manusia, 
teknologi informasi, dan prosedur kerja yang memproses, menyimpan, 
menganalisis, dan menyebarkan informasi untuk mencapai suatu tujuan (Siswanto, 
2016). 
Sistem informasi dapat didefinisikan dengan mengumpulkan, memperoses, 
menyimpan, menganalisis, menyebarkan informasi untuk tujuan tertentu. Seperti 
sistem lainnya, sebuah sistem informasi terdiri atas input (data, instruksi) dan output 
(laporan, kalkulasi) (Sutarman 2012). 
2.1.2 Sistem Informasi Geografis (SIG) 
Sistem informasi geografis atau yang lebih dikenal dengan Geographic 
Information System (GIS) adalah sebuah sistem komputer yang dipergunakan untuk 
mengelola data dan informasi berbasis keruangan, yang mampu menggambarkan 
hubungan keruangan dan mengelola informasi untuk tujuan pegelolaan basis data, 
analisis keruangan, dan pengelolaan dan organisasi keruangan (Buchori, 2005). 
GIS merupakan sejenis perangkat lunak yang dapat digunakan untuk 
memasukkan, menyimpan, memanipulasi, dan menampilkan informasi geografis 
berikut atribut-atributnya (Prahasta, 2005). 
GIS terdiri dari beberapa komponen utama yang saling berinteraksi untuk 
merealisasikan suatu tujuan yang ingin di capai. Komponen tersebut adalah sistem 
komputer, data geospasial, dan pengguna (Qolis, 2010). GIS mengolah dua macam 
data yaitu data geospasial atau yang biasanya disebut data spasial dan data 
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Gambar 2.1. Komponen Kunci SIG (Qolis, 2010) 
2.2  WebGis 
WebGis adalah aplikasi GIS yang menggunakan protokol Hypertext 
Transfer Protocol (HTTP) sebagai media komunikasi yang berfungsi 
mendistribusikan, mempublikasikan, mengintegrasikan, mengkomunikasikan, dan 
menyediakan informasi dalam bentuk teks dan peta digital, serta menjalankan 
fungsi–fungsi analisis dan query yang terkait dengan GIS melalui jaringan internet 
(Prahasta, 2007). 
Untuk melakukan komunikasi dengan komponen yang berbeda-beda di 
dalam sistem informasi berbasis web dibutuhkan sebuah web server. Karena standar 
dari geo-data berbeda-beda dan sangat spesifik, pengembangan arsitektur sistem 
informasi berbais WebGIS mengikuti arsitektur client server. Arsitektur Minimum 








Gambar 2.2 Arsitektur Minimum untuk Sebuah Program Berbasis WebGIS 
























Gambar 2.2 menunjukan arsitektur minimum dari sebuah sistem informasi 
berbasis WebGIS. Aplikasi berada disisi client yang berkomunikasi dengan server 
sebagai penyedia data melalui web protokol. Aplikasi seperti ini dapat 
dikembangkan dengan menggunakan web browser. Untuk menampilkan dan 
melakukan interaksi dengan data GIS, sebuah browser membutuhkan Plug-In. 
Plugin ini memfasilitasi penggabungan data spasial dalam bentuk shapefile yang 
telah diolah dengan perangkat lunak GIS untuk ditampilkan dan dikostumisasi 
sesuai dengan tujuan pembuatan sistem informasi (Buchorai dkk,2015). 
2.3   Model Data Spasial  
Sistem informasi geografis merepresentasikan real world dengan data 
spasial yang terbagi atas dua model data yaitu model data raster dan model data 
vektor. Keduanya memiliki karakteristik yang berbeda, selain itu dalam 
pemanfaatannya tergantung dari masukan data dan hasil akhir yang akan dihasilkan 
(Irwansyah, 2013). 
2.3.1 Model Data Raster  
Menurut Irwansyah (2013) data raster sangat baik untuk merepresentasikan 
batas-batas yang berubah secara gradual, seperti jenis tanah, kelembaban tanah, 
vegetasi, suhu tanah dan sebagainya. Keterbatasan utama dari data raster adalah 
besarnya ukuran file. Semakin tinggi resolusi grid-nya semakin besar pula ukuran 
file-nya. 
Model data raster yaitu menampilkan, menempatkan, dan menyimpan data 
spasial dengan menggunakan struktur matriks atau piksel-piksel yang membentuk 
grid. Setiap piksel memiliki atribut tersendiri, termasuk koordinatnya yang unik (di 
pojok, pusat, atau ditempat lain dalam grid). Akurasi model ini sangat tergantung 
pada resolusi atau ukuran pikselnya dipermukaan bumi. Entity spasial raster di 
dalam layers yang secara fungsionalitas direlasikan dengan unsure-unsur petanya. 
Contoh unsur spasial raster adalah citra satelit (NOAA, spot, Landsat, Ikonos, dll), 





2.3.2  Model Data Vektor 
 Model data vector dapat menampilkan, menempatkan, dan menyimpan data 
spasial dengan menggunakan titik-titik, garis-garis atau kurva, atau polygon beserta 
atribut-atributnya. Bentuk-bentuk dasar representasi data spasial ini, di dalam 
sistem model data vector didefinisikan oleh sistem koordinat kartesian dua dimensi 
(x, y).  
Dalam model data spasial vector, garis-garis atau kurva merupakan 
sekumpulan titik-titik terurut yang saling terhubung. Sedangkan polygon juga 
disimpan sebagai sekumpulan list titik-titik, tetapi dengan catatan bahwa titik awal 
dan titik akhir geometri polygon memiliki nilai koordinat yang sama (polygon 
tertutup sempurna) (Prahasta, 2009). 
2.4   Shapefile 
Shapefile adalah file yang berisi informasi dan atribut geografis non-
topologi 
informasi. Geometri bisa berupa titik, garis dan fitur area dan disimpan sebagai satu 
atau satu set koordinat vector. 
2.5   GeoJSON 
GeoJSON adalah sintaks JSON yang dikembangkan untuk menggambarkan 
data geografis. Objek GeoJSON bisa berupa geometri, fitur atau kumpulan fitur. 
Sebuah geometri misalnya bisa berupa poligon atau garis. Sebuah fitur adalah objek 
dengan geometri, namun juga memiliki sifat khusus yang dapat berupa string, 
bilangan, atau objek JSON yang kompatibel. 
Misalnya sebuah fitur dapat menggambarkan sebuah bangunan dimana 
geometri adalah poligon dan propertinya berisi informasi tentang bangunan itu 
sendiri.  
2.6   Mapbox 
Mapbox adalah sebuah platform online yang membuat melihat peta 
sederhana di beberapa platform karena tidak memerlukan software tambahan untuk 
di download. Mapbox adalah open source dan memiliki banyak perpustakaan 
JavaScript yang tersedia untuk memungkinkan peta jadi interaktif. Semua yang 
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dibutuhkan perpustakaan dan alat yang dibutuhkan untuk membuat peta dapat 
diakses di Mapbox. Mapbox juga menciptakan TileMill, sebuah aplikasi desktop 
yang membantu dengan merancang Maps menggunakan CartoCSS. Dapat 
membantu membuat peta interaktif yang kemudian dapat di upload ke Mapbox dan 
diakses melalui web. 
Karena Mapbox merupakan open source, ada banyak contoh dalam situs 
mereka yang dapat membantu dengan penciptaan peta baru. Mereka juga memiliki 
banyak langkah demi langkah tutorial tentang bagaimana untuk bekerja dengan data 
dan bagaimana menggunakan semua alat yang berbeda mereka untuk mendapatkan 
yang terbaik mungkin peta (Cecilia Cadenas). 
Mapbox GL JS adalah pustaka JavaScript yang menggunakan WebGL 
untuk membuat peta interaktif dari ubin vektor dan Mapbox. Ini adalah bagian dari 
ekosistem Mapbox GL, yang mencakup Mapbox mobile, perender yang kompatibel 
yang ditulis dalam C ++ dengan binding untuk platform desktop dan mobile 
(Kastanakis, Bill). 
2.7   Quantum Geographic Information System (QGIS) 
QGIS adalah perangkat GIS open source yang user friendly dengan lisensi 
di bawah General Public License (GNU). QGIS merupakan proyek tidak resmi dari 
Open Source Geospatial Foundation (OSGeo). QGIS dapat dijalankan pada Linux, 
Unix, Mac OSX, Windows dan Android, serta mendukung banyak format dan 
fungsionalitas data vektor, raster, dan basisdata (qgis.org). 
2.8   Bootstrap 
Bootstrap sendiri  merupakan library yang  biasa  digunakan  untuk  
membuat  aplikasi web ataupun  situs web responsive secara  cepat,  mudah  dan  
gratis.  Twitter  Bootstrap ini terdiri dari Cascading Style Sheets (CSS) dan 
Hypertext Markup Language (HTML) untuk   menghasilkan grid, layout, 
typography, table, form, navigation dan  lain-lain.  Selain  itu,  di  dalam Bootstrap 
juga  sudah  terdapat  jQuery plugins untuk  menghasilkan  komponen user interface 
yang cantik seperti transitions, modal, dropdown, scrollspy, tooltip, tab, alert dan 
lain-lain (Alatas, 2013). 
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2.9   Basis Data (Database)   
Basis data merupakan kumpulan dari data yang saling berhubungan satu 
dengan yang lainnya, tersimpan diperangkat keras komputer dan digunakan 
perangkat lunak untuk memanipulasinya. Penerapan basis data dalam sistem 
informasi disebut juga dengan database sistem (Jogiyanto, 2005). 
2.10 PostgreSQL 
PostgreSQL adalah sebuah basis data relasional yang termasuk dalam 
kategori open source software. Basis data ini dapat bekerja pada semua sistem 
operasi yang tersedia seperti Linux, Unix, dan Windows. PostgreSQL memiliki 
kemampuan penuh untuk mendukung perintah-perintah SQL seperti: Foreign key, 
Joins, Views, Triggers, Stored procedures dan juga memiliki dukungan penuh pada 
tipe data SQL:2008. Basis data ini juga memiliki kemampuan untuk menyimpan 
object data biner yang besar seperti gambar, video, dan suara. PostgreSQL memiliki 
antarmuka pemrograman asli untuk C/C ++, Java, .Net, Perl, Python, Ruby, Tcl, 
ODBC, dan dokumentasi yang luar biasa (postgresql.org). 
PostgreSQL memiliki kumpulan tipe data asli yang banyak tersedia bagi 
pengguna. Pengguna dapat menambahkan tipe baru ke PostgreSQL menggunakan 
perintah Create Type. Tipe data tujuan umum built-in PostgreSQL dapat dilihat 
pada Table 2.1. 
Tabel 2.1 Tipe Data Tujuan Umum Built-In PostgreSQL 
Nama Alias Deskripsi 
bigint int8 menandatangani delapan-byte integer 
bigserial serial8 autoincrementing delapan-byte integer 
bit [ (n) ]  sedikit tetap panjang string 
bit varying [ (n) ] varbit string variabel-panjang bit 
boolean bool Logis Boolean (benar/salah) 
box  kotak persegi panjang 
bytea  data biner ("byte array") 
character [ (n) ] char [ (n) ] tetap panjang karakter string 
character varying [ (n) ] varchar [ (n) ] variabel panjang karakter string 
cidr  Alamat jaringan IPv4 atau IPv6 
circle  Lingkaran 
date  tanggal kalender (tahun, bulan, hari) 
double precision float8 Double presisi floating-
point nomor (8 bytes) 
inet  IPv4 atau IPv6 Alamat host 
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Tabel 2.1 Tipe Data Tujuan Umum Built-In PostgreSQL (Lanjutan) 
Nama Alias Deskripsi 
integer int, int4 menandatangani empat-byte integer 
interval [ fields ] [ (p) ]  rentang waktu 
json  JSON data 
line  tak terbatas garis 
lseg  ruas garis 
macaddr  Alamat MAC (Media Access Control) 
money  jumlah mata uang 
smallserial serial2 autoincrementing dua-byte integer 
serial serial4 autoincrementing-decimal integer 
text  variabel panjang karakter string 
time [ (p) ] [ without time zone 
] 
 waktu hari (tidak ada zona waktu) 
time [ (p) ] with time zone timetz sepanjang hari, termasuk zona waktu 
timestamp [ (p) ] [ without time 
zone ] 
 tanggal dan waktu (no time zone) 
tsquery  kueri pencarian teks 
tsvector  dokumen pencarian teks 
txid_snapshot  snapshot ID transaksi tingkat pengguna 
uuid  pengenal unik secara universal 
xml  data XML 
(Sumber: postgresql.org) 
2.11 Hypertext Pre-Processor (PHP) 
Pada awalnya PHP merupakan kependekan dari Personal Home Page (Situs 
personal). PHP pertama kali dibuat oleh Rasmus Lerdorf pada tahun 1995. Pada 
waktu itu PHP masih bernama Form Interpreted (FI), yang wujudnya berupa 
sekumpulan skript yang digunakan untuk mengolah data formulir dari web. 
Selanjutnya Rasmus merilis kode sumber tersebut untuk umum dan menamakannya 
PHP/FI. Dengan perilisan kode sumber ini menjadi sumber terbuka, maka banyak 
pemrogram yang tertarik untuk ikut mengembangkan PHP (Anisya, 2013). 
PHP adalah skrip bersifat server-side yang di tambahkan ke dalam HTML. 
PHP sendiri merupakan singkatan dari Personal Home Page Tools. Skrip ini akan 
membuat suatu aplikasi dapat di integrasikan ke dalam HTML sehingga suatu 
halaman web tidak lagi bersifat statis, namun menjadi bersifat dinamis. Sifat server 
side berarti pengerjaan script dilakukan di server, baru kemudian hasilnya 
dikirimkan ke browser. 
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2.12 Laravel  
Laravel adalah aplikasi website dengan sintak yang ekspresif dan elegan 
dengan membawa ideologi “clean code” dan “expressiveness” (Djufri dkk, 2017). 
Laravel adalah sebuah framework PHP yang dirilis dibawah lisensi 
Massachusetts Institute of Technology (MIT), dibangun dengan konsep Model View 
Controller (MVC). Laravel adalah pengembangan website berbasis MVP yang 
ditulis dalam PHP yang dirancang untuk meningkatkan kualitas perangkat lunak 
dengan mengurangi biaya pengembangan awal dan biaya pemeliharaan, dan untuk 
meningkatkan pengalaman bekerja dengan aplikasi dengan menyediakan sintaks 
yang ekspresif, jelas dan menghemat waktu. 
MVC adalah sebuah pendekatan perangkat lunak yang memisahkan aplikasi 
logika dari presentasi. MVC memisahkan aplikasi berdasarkan komponen- 
komponen aplikasi, seperti: manipulasi data, controller, dan user interface. 
1. Model, Model mewakili struktur data. Biasanya model berisi fungsi-fungsi 
yang membantu seseorang dalam pengelolaan basis data seperti 
memasukkan data ke basis data, pembaruan data dan lain-lain. 
2. View, View adalah bagian yang mengatur tampilan ke pengguna. Bisa 
dikatakan berupa halaman web. 
3. Controller, Controller merupakan bagian yang menjembatani model dan 
view. 
2.13 Javascript 
JavaScript adalah bahasa pemrograman web. Mayoritas dari situs web 
modern menggunakan JavaScript, dan semua peramban web modern di desktop, 
game konsol, tablet, dan ponsel cerdas termasuk juru bahasa JavaScript. JavaScript 
bahasa pemrograman yang paling banyak ditemui dalam sejarah. JavaScript adalah 
bagian dari tiga serangkai teknologi yang harus dipelajari semua pengembang Web: 
HTML untuk menentukan kontennya dari halaman web, CSS untuk menentukan 
presentasi halaman web, dan JavaScript untuk menentukan perilaku halaman web. 
JavaScript itu adalah bahasa pemrograman tingkat tinggi, dinamis, tidak 
dimodifikasi yang cocok untuk gaya pemrograman berorientasi obyek dan 
fungsional. JavaScript berasal dari sintaksnya dari Java, fungsi kelasnya dari 
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Scheme, dan prototipenya warisan dari diri tapi tidak perlu tahu bahasa-bahasa itu 
(Flanagan, 2011). 
2.14 Metodologi Pengembangan Sistem Waterfall 
Model Waterfall merupakan salah satu metode dalam Systems Development 
Life Cycle (SDLC). Menurut Imam Fahrurrozi dan Azhari (2010) metode ini 
merupakan metode dengan model sekuensial, sehingga penyelesaian satu set 
kegiatan menyebabkan dimulainya aktivitas berikutnya. Fokus terhadap masing-
masing fase dapat dilakukan maksimal karena tidak adanya pengerjaan yang 
sifatnya paralel. 
Tahapan metode Waterfall: 
1. Requirement Analysis 
 Seluruh kebutuhan software didapatkan pada fase ini, termasuk didalamnya 
kegunaan software yang diharapkan pengguna dan batasan software. 
Informasi ini biasanya dapat diperoleh melalui wawancara, survei atau 
diskusi. Informasi tersebut dianalisis untuk mendapatkan dokumentasi 
kebutuhan pengguna untuk digunakan pada tahap selanjutnya. 
2. System Design 
 Tahap ini dilakukan sebelum melakukan tahapan coding system. Tahap ini 
bertujuan  untuk  memberikan  gambaran  seperti apa sistem yang akan 
dibuat dan bagaimana interface untuk setiap kegiatannya. Tahap ini 
membantu dalam menspesifikasikan  kebutuhan  hardware dan  sistem  serta 
mendefinisikan arsitektur sistem secara keseluruhan. 
3. Implementation 
 Pada tahap ini dilakukan tahapan pemrograman. Pembuatan software 
dipecah  menjadi  modul-modul  kecil  yang  nantinya  akan digabungkan 
dalam tahap berikutnya. Selain itu dalam tahap ini juga dilakukan 
pemeriksaan terhadap modul yang dibuat, apakah telah memenuhi fungsi 






4. Integration dan Testing 
 Pada  tahap  ini  dilakukan  penggabungan modul-modul  yang telah  dibuat  
dan  dilakukan  pengujian untuk mengetahui apakah software telah sesuai 
atau belum sesuai dengan desainnya. 
5. Operation dan Maintenance 
 Ini merupakan tahap terakhir dalam model waterfall. Software yang  sudah  
jadi,  dijalankan  serta  dilakukan  pemeliharaan. Pemeliharaan termasuk 
dalam memperbaiki  kesalahan yang tidak ditemukan pada langkah 
sebelumnya.  










Gambar 2.3 Tahapan Metode Waterfall 
(Sumber: Sommerville, 2011 ) 
2.15 Object Oriented Analysis Design (OOAD) 
Menurut Sholiq (2006) metode berorientasi objek atau object oriented 
merupakan paradigma baru dalam rekayasa perangkat lunak yang memandang 
sistem sebagai kumpulan objek-objek diskrit yang saling berinteraksi. Yang 
dimaksud dengan berorientasi objek adalah bahwa mengorganisasikan perangkat 
lunak sebagai kumpulan objek-objek diskrit yang bekerja sama antara informasi 
atau struktur data dan perilakau (behavior) yang mengaturnya.  
Menurut Nugroho (2002), Object Oriented Programming (OOP) atau 











berlogika dalam menghadapi masalah-masalah yang akan dicoba-atasi dengan 
bantuan komputer. Filosofi OOP menciptakan sinergi luar biasa sepanjang siklus 
pengembangan perangkat lunak (perencanaan, analisis, perancangan, serta 
implementasi) sehingga dapat diterapkan pada perancangan sistem secara umum 
menyangkut perangkat lunak, perangkat keras, serta sistem informasi secara 
keseluruhan. 
2.16 Unified Modelling Languange (UML) 
Menurut Sholiq (2006), Notasi UML dibuat sebagai kolaborasi dari Grady 
Booch, James Rumbough, Ivar Jacobson, Rebecca Wirfs-Brock, Peter Yourdon. 
UML menyediakan beberapa diagram yang menunjukkan berbagai aspek dalam 
sistem. Ada beberapa diagram yang disediakan dalam UML antara lain: 
1. Diagram use case (use case diagram) 
2. Diagram aktivitas (activity diagram) 
3. Diagram sekuensial (sequence diagram) 
4. Diagram kolaborasi (collaboration diagram) 
5. Diagram kelas (class diagram) 
6. Diagram statechart (statechart diagram) 
7. Diagram komponen (component diagram) 
8. Diagram deployment (deployment diagram) 
Diagram use case menyajikan interaksi antara use case dan aktor. Dimana 
aktor dapat berupa orang, peralatan, atau sistem lain yang berinteraksi dengan 
sistem yang sedang dibangun. Use case menggambarkan fungsionalitas sistem atau 
persyaratan-persyaratan yang harus dipenuhi sistem dari pandangan pemakai atau 
pengguna. 
2.17 Enterprise Architect 
Enterprise Architect adalah sebuah platform visualisasi untuk merancang 
dan membangun sebuah sistem perangkat lunak, untuk pemodelan proses bisnis, 
dan untuk lebih umumnya digunakan tujuan pemodelan. Enterprise Architect 
adalah sebuah alat yang sangat maju yang mencakup seluruh aspek dari mulai siklus 
pengembangan, memberikan penelusuran secara mendetail atau penuh dari mulai 
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awal tahap mendesain sampai mengontrol perkembangan, pemeliharaan, pengujian 
dan perubahan control. Dimana tools Enterprise Architect dikembangkan oleh 
Sparx Systems sebuah perusahaan Australia dengan inovasi dan pengembangan 
dalam pemodelan UML. Sparx System adalah anggota dari Object Management 
Group (OMG). UML adalah  sebuah bahasa grafis untuk memvisualisasikan, 
menentukan, membangun, dan mendokumentasikan bentuk  sebuah sistem 
perangkat lunak.  
UML juga menawarkan cara standar untuk menulis di sistem, termasuk 
konseptual hal-hal seperti proses bisnis dan fungsi sistem serta hal-hal konkret 
seperti sebagai pernyataan sebuah bahasa pemrograman, skema database, dan 
perangkat lunak dapat digunakan kembali komponen perangkat lunak.  
Perbedaan Enterprise Architect tools dengan tool-tool UML yang lainnya: 
1. Komprehensif dengan pemodelan UML dan desain. 
2. Membangun pengelolaan kebutuhan. 
3. Mendukung manajemen proyek yang luas, termasuk juga sumber daya, dan 
pengujian. 
4. Mendukung pengujian berupa test cases. 
5. Memiliki pilihan dokumentasi yang fleksibel berupa HTML dan Rich-Text 
(RTF) laporan penulis. 
6. Mendukung banyak bahasa didalam rekayasa kode-kode bahasa. 
7. Usability: Enterprise Architect memudahkan untuk membangun dijalani  
cepat dengan UML. 
8. Speed: Enterprise Architect memiliki performa yang cepat. 
9. Scalability: Enterprise Architect dapat menangani suatu model yang besar 
dan bersamaan dengan jumlah pengguna yang banyak dengan mudah. 
2.18 Ammps 
Ampps adalah gabungan dari Apache, MySQL, MongoDB, PHP, Perl & 
Python untuk Windows, Linux dan Mac. Kelebihannya di banding web server yang 
lain adalah kita bisa memilih versi PHP yang akan digunakan. Ampps sendiri 
mempunyai fitur seperti instal framework, forum, erp, ecommerce dan banyak 
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lainnya sehingga tidak perlu lagi cari-cari download seperti code igniter, 
prestashop, phpbbi. 
2.19 Balsamiq Mockups 
Balsamiq Mockup adalah wire framing dan mock up tool yang dapat 
digunakan diawal fase pengembangan, untuk mendapatkan wawasan dan 
menunjukkan kepada orang lain bagaimana segala sesuatunya akan berjalan. 
Balsamiq memiliki antarmuka yang mudah digunakan dengan elemen drag dan 
drop yang memungkinkan menempatkan representasi setiap komponen di layar. Ini 
akan berguna untuk menciptakan tiruan dari prototyping suatu proyek, dan 
kemudian juga untuk secara kolaboratif menjelaskan gagasan ke pihak lain yang 
berkepentingan atau tim pengembang. Balsamiq versi 3.3.1 mulai tersedia 2 
Desember 2015 (Carmer dkk, 2015). 
2.20 Acceptance Testing 
Acceptance Test merupakan pengujian ini membentuk metode sederhana 
dan empiris untuk memustuskan apakah program memadai. Pengujian ini dapat 
dilihat sebagai bagian dari spesifikasi perangkat lunak. Program yang tidak lolos 
semua pengujian ini berarti tidak memenuhi spesifikasi (meskipun terdapat kriteria 
lain di spesifikasi yang tidak diuji, seperti percobaan pemakai, dokumentasi). 
Manfaat dari pengujian ini dapat menyatakan apakah program memenuhi 
spesifikasi dalam hal ini, pengujian-pengujian dapat dipandang sebagai bukti 
bahwa pada kondisi-kondisi tertentu dan masukan-masukan tertentu, program yang 
dikembangkan bekerja secara benar (Hariyanto, 2004). 
2.21 Blackbox Testing 
Pengujian fungional atau pengujian kotak hitam (blackbox testing) 
merupakan pendekatan pengujian yang ujinya diturunkan dari spesifikasi program 
atau komponen. Sistem merupakan ‘kotak hitam’ yang perilakunya hanya dapat 
ditentukan dengan mempelajari input dan output yang berkaitan. Nama lain untuk 
cara ini adalah pengujian fungsional karena penguji hanya berkepentingan dengan 
fungsionalitas dan bukan implementasi dari perangkat lunak. 
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Pendekatan ini dapat diterapkan pula ada sistem yang disusun sebagai fungsi 
atau sebagai objek. Penguji memberikan input kepada komponen atau sistem dan 
meneliti output yang dihasilkan. Jika output bukan merupakan yang diramalkan, 
berarti uji tersebut telah dengan berhasil mendeteksi masalah dengan perangkat 
lunak tersebut (Sommerville, 2003). 
2.22 Dinas Penanaman Modal Pelayanan Terpadu dan Satu Pintu 
Perindustrian dan Tenaga Kerja (DPMPTSPPTK) Kota Bukittinggi 
2.22.1 Sejarah DPMPTSPPTK 
Berdasarkan Peraturan Daerah Kota Bukitinggi Nomor 9 tahun 2013 
tentang Perubahan atas Peraturan Daerah Kota Bukittinggi Nomor 11 Tahun 2008 
Tentang Pembentukan Organisasi Dan Tata Kerja Lembaga Teknis Daerah Kota 
Bukittinggi dimana dalam Peraturan Daerah, dilakukan perubahan atas struktur dan 
Nomenklatur Bappeda dan Penanaman Modal (PM) serta Kantor Pelayanan 
Perizinan Terpadu (KPPT), dengan tujuan untuk memudahkan proses perizinan 
bagi para pelaku usaha dalam bidang penanaman Modal, dan status KPPT 
ditingkatkan menjadi Badan dengan nama Badan Pelayanan Perizinan Terpadu dan 
Penanaman Modal (BP2TPM).  
Perubahan ini dilakukan dalam rangka menindaklanjuti Peraturan Menteri 
Dalam Negeri Nomor 24 tahun 2006 tentang Pedoman Penyelenggaraan Pelayanan 
Terpadu Satu Pintu (PTSP), dimana dijelaskan bahwa PTSP merupakan Perangkat 
daerah memiliki tugas pokok dan fungsi dalam mengelola semua pelayanan 
perizinan dan nonperizinan didaerah dengan sistem satu pintu. 
Pada prinsipnya semua pelayanan di bidang perizinan mulai dari tahap 
permohonan sampai terbitnya dokumen perizinan dikeluarkan hanya pada satu 
pintu Satuan Kerja Perangkat Daerah (SKPD), maka secara otomatis apapun bentuk 
perizinan yang masih dikelola oleh SKPD terkait, kedepan harus diserahkan 
pengelolaannya kepada BP2TPM yang telah diberikan wewenang dalam 
pengelolaan bidang perizinan.  
Perubahan kembali dilakukan dalam rangka menindak lanjuti peraturan 
daerah Kota Bukittinggi Nomor 9 Tahun 2016 Tentang Pembentukan Dan Susunan 
Perangkat Daerah. Maka dibentuklah Dinas Penanaman Modal Pelayanan Terpadu 
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Satu Pintu Perindustrian dan Tenaga Kerja pada bulan desember 2016. Dalam 
perubahan ini terdapat penambahan sub bagian Perindutrian dan Tenaga Kerja 
kedalam dinas serta kasi yang terlibat dalam proses kerja DPMPTSPPTK. 
2.22.2 Visi dan Misi 
1. Visi: Terwujudnya pelayanan perizinan yang cepat, tepat dan transparan. 
2. Misi: 
a. Menciptakan tata kelola pemerintahan yang baik berdasarkan prinsip 
“Good Governance dan Clean Government”. 
b. Mewujudkan sistem pengelolaan perizinan yang handal, yaitu dengan 
mengembangkan pola pelayanan perizinan yang efektif dan efisien 
yaitu tepat waktu, tepat biaya dan tepat sasaran. Sehingga tercipta 
sistem pelayanan yang mudah, murah, cepat dan pasti. 
c. Menumbuhkembangkan sinergitas pengelolaan perizinan dengan 
stakeholders dengan prinsip koordinas, integrasi, sinkronisasi dan 
kepastian. Hal harus terus menerus dibangun karena keterkaitan 
fungsional antara KPPT dengan SKPD teknis. 
2.22.3 Izin Mendirikan Bangunan (IMB) 
IMB adalah izin yang dibeikan pemerintah kepada orang pribadi atau badan 
untuk mendirikan suatu bangunan  yang dimaksudkan agar disain, pelaksanaan 
pembangunan, dan bangunan sesuai dengan rencana tata ruang yang berlaku, sesuai 
dengan Koefisien Dasar Bangunan (KDB), Koefisien Luas Lantai Bangunan 
(KLB), Koefisien Ketinggian Bagunan (KKB), dan Koefisen Jenis Bangunan (KJB) 
yang ditetapkan sesuai dengan syarat keselamatan bagi yang menempati bangunan. 
Kewajiban setiap orang atau badan yang akan mendirikan bangunan untuk 
memiliki Surat Keterangan Izin Mendirikan Bangunan terdapat pada Peraturan 
Daerah (Perda) No. 14 Tahun 1999 tentang Retribusi IMB dan Nomor 1 Tahun 
2015 Tentang Bangunan Gedung. IMB merupakan salah satu produk hukum untuk 
mewujudkan tatanan tertentu sehingga tercipta ketertiban, keamanan, keselamatan, 
kenyamanan, sekaligus kepastian hukum. 
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2.22.4 Struktur Organisasi 
Struktur Organisasi  Badan Pelayanan Perizinan Terpadu dan Penanaman 
Modal Kota Bukittinggi berdasarkan Peraturan Daerah Kota Bukittinggi Nomor 9 
Tahun 2016 Tentang Pembentukan Dan Susunan Perangkat Daerah adalah:  
1. Kepala Dinas. 
2. Sekretaris. 
3. Kepala Bidang Penanaman Modal. 
4. Kepala Bidang Pelayanan Perizinan. 
5. Kepala Bidang Penelitian Pengawasan dan Informasi Pengaduan. 
6. Kepala Bidang Program Data dan Pengembangan. 
Gambaran Umum Tentang Organisasi: 
1. Kepala Dinas, 1 Orang. 
2. Sekretaris, membawahi 3 Sub Bagian, yaitu: 
a. Sub Bagian Umum dan Kepegawaian. 
b. Sub Bagian Keuangan. 
c. Sub Bagian Perencanaan. 
3. Kepala Bidang Penanaman Modal, membawahi 3 Sub Bidang, yaitu: 
a. Sub Bidang Pengembangan Iklim Penanaman Modal dan Potensi  
Investasi. 
b. Sub Bidang Pelayanan dan Promosi Penanaman Modal. 
c. Sub Bidang Pengendalian Sistem Informasi Data dan Penanaman 
Modal. 
4. Kepala Bidang Pelayanan Perizinan Sekotor A, membawahi 3 Sub Bidang, 
yaitu: 
a. Sub Bidang Proses Perizinan I Sektor A. 
b. Sub Bidang Proses Perizinan II Sektor A. 
c. Sub Bidang Pemeriksaan Administrasi dan Penyerahan Izin Sektor A. 
5. Kepala Bidang Pelayanan Perizinan Sekotor B, membawahi 3 Sub Bidang, 
yaitu: 
a. Sub Bidang Proses Perizinan I Sektor B. 
b. Sub Bidang Proses Perizinan II Sektor B. 
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c. Sub Bidang Pemeriksaan Administrasi dan Penyerahan Izin Sektor B.  
6. Kepala Bidang Program Data, Pengaduan dan Pelaporan, dengan 3 Sub 
Bidang, yaitu: 
a. Sub Bidang Informasi Data dan Pelaporan Perizinan. 
b. Sub Bidang Pelayanan dan Pengaduan Perizinan.  
c. Sub Bidang Pengelolaan dan Pengendalian Program. 
7. Kepala Bidang Perindustrian, dengan 3 Sub Bidang, yaitu: 
a. Sub Bidang Industri Argo. 
b. Sub Bidang Indutri Non Argo.  
c. Sub Bidang Kerjasama, Kelembagaan, Pengembangan Teknologi  
d. Industri. 
8. Kepala Bidang Tenaga Kerja, dengan 3 Sub Bidang, yaitu: 
a. Sub Bidang Pelatihan dan Produktifitas Tenaga Kerja. 
b. Sub Bidang Penempatan dan Pemberdayaan Tenaga Kerja. 
c. Sub Bidang Pembinaan Tenaga Kerja dan Hubungan Industri. 
Adapun gambar dari struktur organisasi DPMPTSPPTK Kota Bukittinggi 














































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































2.22.5 Wilayah Kota Bukittinggi 
  Kota Bukittinggi saat ini terdiri atas tiga kecamatan dengan 24 kelurahan.  
1. Kecamatan Mandiangin Koto Selayan. 
Luas wilayah 12.185 Km2 (48,28%, mempunyai penduduk sebanyak 32.157 
orang dengan kepadatan rata-rata 930 jiwa per-km2. Kecamatan ini terdiri 
dari sembilan Kelurahan yaitu, Kelurahan Campago Ipuh, Kelurahan 
Campago Guguk Bulek, Kelurahan Kubu Gulai Bancah, Kelurahan Puhun 
Tembok, Kelurahan Puhun Pintu Kabun, Kelurahan Manggis, Kelurahan 
Pulai Anak Air, Kelurahan Garegeh, Kelurahan Koto Salayan. 
2. Kecamatan Guguk Panjang. 
Luas wilayah 6,931 Km2 (27,07%, mempunyai penduduk sebanyak 38.510 
orang dengan kepadatan rata-rata 5.638 jiwa per-km2. Kecamatan ini terdiri 
dari tujuh Kelurahan yaitu, Kelurahan Kayu Kubu, Kelurahan Pakan Kurai, 
Kelurahan Benteng Pasar Atas, Kelurahan Bukit Cangang Kayu Ramang, 
Kelurahan Aur Tajungkang Tengah Sawah, Kelurahan Tarok Dipo, 
Kelurahan Bukit Apit Puhun. 
3. Kecamatan Aur Birugo Tigo Baleh. 
Luas wilayah 9,252 Km2 (24,778%, mempunyai penduduk sebanyak 20.733 
orang dengan kepadatan rata-rata 3.316 jiwa per-km2. Kecamatan ini terdiri 
dari sembilan Kelurahan yaitu, Kelurahan Belakang Balok, Kelurahan 
Birugo, Kelurahan Aur Kuning, Kelurahan Sapiran, Kelurahan Kubu 
Tanjung, Kelurahan Pakan Labuah, Kelurahan Ladang Cakiah, Kelurahan 
Parit Antang. 
2.23 Penelitian Terdahulu  
Untuk melihat perbandingan dengan penelitian terdahulu maka dapat dilihat 
pada Tabel 2.2. 
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Web untuk Pemetaan 




Izin Mendirikan  
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Dalam Penentuan Lokasi 





2. Tujuan Sistem Informasi dibuat 






Arc View 3.3 dengan 
memasukkan variable 
yang menentukan untuk 
pemilihan lokasi 
Sistem informasi 




bangunan pada bidang 




jalan dan bangunan 
serta data kepemilikan 
izin mendirikan 





ini dibuat untuk 
membantu dalam 
pemetaan wilayah 







banyaknya rumah di 
setiap luasan, dapat 
melihat luas tanah 
yang telah di 
banguna dan luas 
tanah yang belum 
dibangun. 
3. Hasil Penentuan lokasi dengan 
menggunakan SIG dapat 
menghemat waktu 






SIG akan sangat 
membantu bagi bidang 
Tata Ruang dalam 
mengambil suatu 
kebijakan apabila data 
selalu dimutakhirkan 
dengan benar dan 
secara berkala. Data 
yang direpresentasikan 
adalah data spasial yang 
diambil dari data 
geometry masing-
masing tabel di basis 
data melalui protokol 















  Adapun penelitian yang dilakukan oleh peneliti berjudul Sistem Informasi 
Permohonan Izin Mendirikan Bangunan Berbasis WebGIS, tujuan dari penilitian 
yaitu merancang dan membangun WebGIS permohonan IMB menggunakan 
aplikasi QGIS untuk mendigitasi peta, menggunakan framework bootstrap dan 
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Mapbox Gl Js untuk menampilkan peta. Penelitian dilakukan pada tahun 2017 dan 
menghasilkan sebuah sistem informasi permohonan izin mendirikan bangunan 
berbasis WebGIS. 
